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V tem diplomskem delu sem prikazal potek ustvarjanja kratkega filma. Navedel sem tudi 
pripomočke, katere uporabljamo pred in med samim snemanjem, da bi le to potekalo čim bolj 
gladko. Predstavil sem ogrodje svojega scenarija in snemalne knjige ter omenil  uporabljeno 
snemalno opremo. Glavni poudarek pa je na montaži video posnetka in popravljanju 
nekvalitetnega, surovega materiala s pomočjo programa Adobe Premiere Pro CC. Navedel sem 
napake, ki sem jih želel odpraviti pri posameznem posnetku ter katere učinke sem uporabil za 
odpravljanje teh napak. Vsak učinek sem opisal in predstavil, kako deluje. Na svojih primerih 
sem za vsak posamezen učinek opisal vse korake, ki so potrebni, da se posnetek popravi. Za 
konec pa sem nekaj besed namenil izvozu video posnetka in na kaj vse moramo biti pozorni pri 
izvozu.  




In my thesis I have presented how to approach making a short acted film and how to prepare 
properly before the shoot and during it so recording would progress without any bigger issues. 
I have also presented the structure of my scenario, the storyboard and included what filming 
equipment was used during the recording. The focus was the post-production of the film - 
adjusting and adapting the raw video footage using a software called Adobe Premiere Pro CC. 
I have also listed issues that I wanted to solve during each specific shoot/scene and which effects 
were used to correct the mistakes. Each effect was described and demonstrated on the way it 
works. On my own examples for each video effect I have described all the steps that were taken 
to repair the scene. At the end I have devoted a few words towards exporting the film and to 
what should we pay attention to while exporting.  




1. UVOD ...................................................................................................................................................... 7 
2. KRATKI IGRANI FILM ................................................................................................................................ 8 
2.1. KAJ JE KRATKI IGRANI FILM? .......................................................................................................................... 8 
2.2. KAKO SE LOTIMO USTVARJANJA KRATKEGA IGRANEGA FILMA? .............................................................................. 9 
2.2.1. Sinopsis .......................................................................................................................................... 9 
2.2.2. Scenarij .......................................................................................................................................... 9 
2.2.3. Snemalna knjiga .......................................................................................................................... 10 
3. PREDSTAVITEV OPREME ......................................................................................................................... 12 
3.1. SNEMALNA OPREMA .................................................................................................................................. 12 
3.1.1. Kamera ........................................................................................................................................ 12 
3.1.2. Objektiv ....................................................................................................................................... 12 
3.1.3. Tripod .......................................................................................................................................... 13 
3.1.4. Drsnik .......................................................................................................................................... 13 
3.1.5. Luči .............................................................................................................................................. 13 
4. SNEMANJE .............................................................................................................................................. 14 
4.1. NAPAKE PRI SNEMANJU .............................................................................................................................. 15 
5. MONTAŽA .............................................................................................................................................. 17 
5.1. PREDSTAVITEV PROGRAMA  ADOBE PREMIERE PRO CC .................................................................................... 17 
5.1.1. Ustvarjanje novega projekta ....................................................................................................... 18 
5.1.2. Vmesnik Adobe Premiere Pro CC ................................................................................................. 19 
5.1.3. Ustvarjanje nove sekvence .......................................................................................................... 20 
5.2. UVOZ POSNETKOV IN RAZVRŠČANJE .............................................................................................................. 22 
5.2.1. Različne možnosti uvoza posnetkov ............................................................................................ 22 
5.2.2. Razvrščanje posnetkov in ostalih datotek po mapah .................................................................. 23 
5.3. GROBA MONTAŽA SEKVENCE ....................................................................................................................... 24 
5.4. UČINKI .................................................................................................................................................... 25 
5.4.1. Video učinki ................................................................................................................................. 25 
5.4.2. Avdio učinki ................................................................................................................................. 26 
5.4.3. Video prehodi .............................................................................................................................. 27 
5.4.4. Avdio prehodi .............................................................................................................................. 27 
5.4.5. Učinki in renderiranje .................................................................................................................. 27 
6. POPRAVLJANJE NAPAK VIDEOPOSNETKA Z UPORABO UČINKOV ............................................................ 28 
6.1. RAVNOVESJE BELINE .................................................................................................................................. 28 
6.1.1. Nastavitev beline v Premiere Pro ................................................................................................ 30 
6.2. OSVETLJEVANJE ........................................................................................................................................ 34 
6.2.1. Osvetljevanje v Premiere Pro ....................................................................................................... 34 
6.3. OSTRENJE IN GLAJENJE ............................................................................................................................... 38 
6.3.1. Glajenje ....................................................................................................................................... 38 
6.3.2. Ostrenje ....................................................................................................................................... 42 
6.4. STABILIZACIJA SLIKE ................................................................................................................................... 44 
6.4.1. Stabilizacija v postprodukciji ....................................................................................................... 45 
6 
 
6.5. ODSTRANJEVANJE ŠUMA S PROGRAMOM ADOBE AUDITION CC ......................................................................... 51 
6.5.1. Postopek odstranjevanja šuma iz zvočnih posnetkov.................................................................. 51 
7. IZVOZ POSNETKA .................................................................................................................................... 54 
7.1. NASTAVITVE ZA IZVOZ POSNETKA .................................................................................................................. 54 
8. ZAKLJUČEK .............................................................................................................................................. 58 
LITERATURA .................................................................................................................................................... 59 






Pri snemanju filma ni dovolj, da primemo kamero v roke in pritisnemo gumb za snemanje. 
Pomembno je narediti celovit načrt izdelave filma in sicer od ideje pa do končne postprodukcije 
oz. distribucije. Če bomo naredili dober filmski načrt, bomo imeli na snemanju manj težav in 
posledično naredili manj napak. In prav snemanje je ključna faza pri izdelavi filma! Za 
kakovostne posnetke je poleg kamere pomembno uporabljati tudi veliko dodatne opreme, s 
katero si v različnih pogojih pomagamo do bolj kakovostnih posnetkov. Vsekakor pa je za 
pravilen zajem slike s kamero in za rokovanje z dodatno opremo potrebno tudi veliko 
teoretičnega in praktičnega znanja. 
Mi smo pri snemanju filma preveč hiteli in tudi zato naredili kar nekaj tehničnih napak. Nekateri 
posnetki so bili pretemni ali pa belina ni bila pravilno nastavljena. Opazni so bili tudi nezaželeni 
tresljaji. Najbolj pa smo bili površni pri samem ostrenju in glajenju slike, saj smo si pri 
snemanju velikokrat pomagali le z malim ekrančkom na DSLR kameri. Zunanjega mikrofona 
pa nismo uporabili, zato ni čudno, da se je poleg dialogov slišal tudi šum iz ozadja. 
Namen diplomske naloge je bralcu predstaviti, kako takšne posnetke, ki so bili že v osnovi zelo 
površno posneti, popraviti v postprodukciji. Obstaja kar nekaj programov za urejanje videa. Jaz 
sem za ta namen uporabil program Adobe Premier Pro CC, s katerim sem v čim večji meri 
poskušal odpraviti napake s snemanja. Ta program bom v diplomski nalogi tudi na kratko 
predstavil. Prav tako bom pisal o vmesniku in osnovah montaže. Glavni del diplomske naloge 
vsebuje postopke odpravljanja napak iz posnetkov, kot tudi opis učinkov, uporabljenih pri 
odpravljanju posameznih napak. 
Napotke, kako popraviti takšne napake, sem dobil predvsem na internetu. Ogledal sem  si veliko 
različnih tutorialov; recimo za osvetljevanje posnetkov s programom Adobe Premiere Pro. 
Vendar pa je možnosti za osvetlitev posnetka veliko, zato je treba vedeti, kako želimo posnetek 
osvetliti. Pri video tutorialih je predstavljen predvsem natančen postopek, kako tehnično 
obdelati posnetek. Pri spletnih tutorialih pa je velikokrat napisano tudi nekaj teorije ter kako 
posamezni učinek deluje. Nekaj teorije sem povzel tudi iz uradne knjige Adobe Premiere Pro 
CC Classroom in a Book (2015 release) in iz PDF zapiskov iz predmeta OBDELAVA ZVOKA, 




2. KRATKI IGRANI FILM 
Večina filmarjev se na začetkih svoje kariere sreča s kratkim filmom. Takšni filmi zahtevajo 
manj snemalnih dni, manj dela in stanejo manj denarja. S kratkimi filmi se ne da veliko zaslužiti, 
lahko pa jih pošljemo na razne filmske festivale in s tem lahko pridobimo reference, kar nam 
lahko služi za odskočno desko v nadaljnjem filmskem ustvarjanju. 
 
Slika 1: Prizori iz filma Sreča na vrvici (1977) [1]. 
2.1. Kaj je kratki igrani film? 
Kratki igrani film je film, v katerem načrtno uprizorimo neka dejanja in dogodke s pomočjo 
igre ter je krajši od 40 minut. Film ustvarimo tako, da najprej pisatelj napiše zgodbo. Nato 
scenarist priredi to zgodbo v filmsko obliko. Režiser nato prebere scenarij in prosi producenta, 
da mu priskrbi izbrano filmsko ekipo ter dovoljenja za določene lokacije za snemanje itd. Ker 
pa se rado zgodi, da ni dovolj denarja za določenega igralca oz. ni možno snemati na določeni 
lokaciji, se mora režiser zadovoljiti z bolj skromno igralsko zasedbo in manj atraktivno lokacijo, 
ki mu jo priskrbi producent. Izbrani igralci si nato preberejo scenarij in skupaj z režiserjem 
naredijo igralske vaje. 
Preden se začne samo snemanje, se postavi scena in naliči igralce. Igralci odigrajo prizor, kot 
jim narekuje režiser. Snemalec prizor snema, dokler režiser ni zadovoljen s posnetim 
materialom. Nato se zbere ves posneti material ter montažer skupaj z režiserjem sestavi posneti 
material v končno avdio-vizualno delo oz. kratko igrani film. Sledi še predstavitev filma širši 
javnosti s pomočjo televizijske hiše ali preko interneta. 
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2.2. Kako se lotimo ustvarjanja kratkega igranega filma? 
Ko sem začel pisati zgodbo za film, sem imel v glavi 2 stvari. Prva je ta, da mora biti lokacija 
zgodbe dostopna za snemanje. Druga pa je ta, da se v zgodbi ne pojavi veliko likov in da vem, 
kdo bo te like tudi odigral. Tako sem na podlagi lokacije in likov začel pisati kratko zgodbo z 
nekim zapletom in zaključkom. Nato sem napisal kratko vsebino filma oz. sinopsis. Sinopsisu 
je sledilo daljše pisanje scenarija in še daljše pisanje snemalne knjige. 
2.2.1. Sinopsis  
Sinopsis je kratek opis dogajanja v filmu. Predstavi le najbolj pomembne elemente v zgodbi. 
Uporabljamo ga za grobo predstavitev filma režiserju, igralcem in nasploh vsem sodelujočim 
pri ustvarjanju filma.[1] Spodaj je primer mojega sinopsisa. 
 
Sinopsis filma Neprilagojen 
Luka je najstnik, ki se sredi šolskih počitnic iz dolgčasa usede na 
kolo. Vozi se po cesti, ko nenadoma silovito pritisne na zavore. Ob 
cesti je ležala tuja denarnica z dokumenti in denarjem. Kljub temu da 
je v njej veliko denarja, se »modro« odloči, da bo denarnico vrnil 




Scenarij pomaga režiserju in igralcem upodobiti film. Pri scenariju je zgodba veliko bolj 
obširna. Zgodbo ločimo po sekvencah oz. prizorih. Prizor poimenujemo in mu določimo prostor 
in čas dogajanja. Prostor ločimo na notri in zunaj. Čas pa ločimo na dan in noč [2]. Nato 





5. INT. STANOVANJE – DAN 
 
Nejc si je ravnokar zvil travo in naredil prvi dim nakar na njegovi 
levi zazvoni telefon. Vendar ne reagira, saj je v svojem svetu. 
Zraven njega prijatelj igra igrice. Ob prijatelju leži njegova 
punca. Ker se nihče ne javi punci dopi*di in se javi ona. Izve, da 
je za Nejca in mu zaluča telefon. Nejc se javi in je ves navdušen, 
ker se je njegova denarnica našla in nato prepriča najditelja, da 
mu denarnico pripelje v Kranj pred blok. 
 
Punca 
Halo!...NE NI NEJC! 
  
Vrže telefon Nejcu 
 
Nejc 
Halo...A res...ooo tooo legenda...kje si jo najdu...a bi mi jo 
lahko prpelov v Kranj legenda?  
(tu se pogovor prepleta z naslednjo sekvenco) 
 
Nejc 




 Sekvenca ima zaporedno številko 5.  
 INT. pomeni INTERIER, kar pomeni, da se dogaja v zaprtem prostoru. 
 STANOVANJE je ime sekvence. Po navadi poimenujemo sekvenco po lokaciji. 
 DAN pa pomeni, da je dogajanje podnevi. 
 Kar je poravnano na levo, je opis dogajanja. 
 Kar je poravnano sredinsko, so dialogi. 
Ko preberemo scenarij, že lahko razberemo, kako bo film potekal. Vendar pa je za samo 
snemanje priporočljivo narediti tudi snemalno knjigo. Snemalna knjiga je scenarij, ki je 
sestavljen iz zaporedja ilustracij ali slik. Namenjena je predhodni vizualizaciji filma.  
2.2.3. Snemalna knjiga 
V snemalni knjigi natančno piše, kako naj se film posname. Postavitev kamere, določanje 
kadrov, polje ostrine, premikanje igralcev, dialogi, opombe itd. Snemalna knjiga pride zelo prav 
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predvsem pri samem snemanju in pri montaži filma. Spodaj je primer treh kadrov iz prizora 5. 







Nejc prižge joint in naredi dim. 
Na njegovi levi mu zazvoni 
telefon. Vendar ne reagira, ker 
je v svojem svetu. 
V ozadju se sliši zvok igrice, 
katero igra njegov prijatelj. 
KAMERA 
Na začetku je bližnji plan, nato 








Telefon še vedno zvoni. 
Prijatelj igra igrice. Punca 
leži ob njem.  Nejc kadi. Zvok 




Kamera je na tirnicah in pride 
izza TV. Total od blizu. Prikaže 
celotno družbo ki se nahaja v 
prostoru. 








Živčno pritiskanje s prsti na 
gameped. Tu poudarimo še zvok 





Kader je statičen. Plan detajl. 
 
Slika 2: Nekako tako je videti moja snemalna knjiga. Za vsak kader je sličica in nad njo številka 
sekvence ter kadra. Desno pa je opisano samo dogajanje in navodila za snemalca. Dialoge pa sem 
spisal pod okvirčkom. 
To je bolj amaterska snemalna knjiga in dokaj po svoje narejena. Na spletu sem zasledil 
snemalno knjigo v več oblikah, vendar menim, da je najpomembneje, da je snemalna knjiga 
preprosta, in da zajame bistvo. 
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3. PREDSTAVITEV OPREME 
3.1. Snemalna oprema 
Snemalna oprema ni samo kamera, temveč tudi preostala oprema, s katero si pomagamo pri 
snemanju. Oprema nam pomaga za lažje snemanje in za bolj kakovostne in lepše posnetke. Z 
dodatno opremo lahko v veliki meri preprečimo tresljaje kamere in s tem tudi omogočimo 
gladko gibanje. Poleg tega pa lahko s pomočjo dodatnih luči snemamo tudi v temnejših 
prostorih. Z različnimi objektivi lahko zajamemo različni kot snemanja. Poleg tega pa na 
objektiv lahko dodamo filter, ki omogoča različne ambiente.  
3.1.1. Kamera 
Canon eos 7d mark II: Canon eos 7d mark II ima vgrajeno CMOS tipalo z nekoliko slabšim 
razredom APS-C s faktorjem izreza 1.6x in velikostjo tipala (22.4 x 15 mm). Nudi 20 
megapikslov. Kamera omogoča snemanje v polni HD ločljivosti 1080p s kar 60 sličicami na 
sekundo. Lahko izbiramo med MPEG4 in MOV formatom. Ker so datoteke zelo velike, 
potrebujemo zelo hitro in zmogljivo spominsko kartico, na katero se pretakajo posnetki. Ima 
dve reži za spominsko kartico. Kompatibilne spominske kartice so SD/SDHC/SDXC. [3] 
3.1.2. Objektiv 
Tamron SP AF 17-50mm: Ta objektiv je kompatibilen z več različnimi kamerami, ki nimajo 
polnega formata zajema slike. Med njimi tudi s Canon eos 7d mark II. Pri uporabi tega objektiva 
je predmet snemanja od objektiva lahko oddaljen samo 27 cm, da je le ta izostren. Dobro se 
odreže tudi v slabi svetlobi. Ima tudi možnost avtomatičnega ostrenja, a se pri videu ne obnese 
najbolje, saj predolgo lovi polje ostrine in pri tem je še zelo glasen. To je zelo moteče, zato smo 







ALTA PRO 263AB 100: Stativ, ki je grajen pretežno iz aluminija in tehta 2,44 kg. V višino se 
lahko podaljša do 173 cm. Je stabilen in zelo prilagodljiv ter omogoča gladke premike. Nanj 
lahko pritrdimo do 7 kg težko kamero, kar je bilo za našo kamero več kot dovolj. [5] 
3.1.4. Drsnik 
Konova Slider K1: To je nizkocenovni drsnik, namenjen predvsem manjšim kameram, kot je 
DSLR. Postavimo ga lahko na ravno ploskev oziroma na stativ. Lahko je v različnem položaju 
vodoravno ali postrani. V dolžino meri do 120 cm. Po tej dolžini lahko kamero gladko 
premikamo. [6] 
3.1.5. Luči 
Rocwing Softbox Set: Set treh luči. Vsaka luč ima svoj stativ in ima lahko po pet 125 W žarnic, 
kar skupaj nanese 1875 W. Oddaja barvo svetlobe s temperaturo 5400 K, kar približno 





Najprej naj poudarim, da smo v filmu nastopali popolnoma amaterski igralci. Tako igralci kot 
snemalec in maskerka so sodelovali prostovoljno. Zaradi obveznosti, ki jih je vsak od nas imel 
pa smo se za snemanje težko uskladili. Za samo snemanje določenega prizora smo se tako 
dogovorili le kakšen dan pred samim snemanjem. 
Film smo snemali z DSLR kamero Canon eos 7d mark II. Nekaj kadrov pa je posnetega tudi z 
amatersko kamero Sony HDR-CX160E. Prednost te kamere je, da v določeni meri blaži 
tresljaje, kar je prav prišlo, ko smo kamero pritrdili na kolo in tako snemali. Poleg snemalne 
opreme smo si pomagali z dodatno opremo. Najbolj smo uporabljali tripod stativ. Za nekaj 
premikajočih se kadrov pa smo uporabili tudi drsnik. Luči pa smo uporabljali zgolj pri snemanju 
v prostoru. Nekaj premikajočih se kadrov pa smo improvizirali in jih posneli kar iz avta. Vse 
prizore smo posneli le z eno kamero naenkrat, kar pomeni, da smo vsak kader v prizoru posneli 
posebej. 
Da pa pri snemanju kakšnega kadra nismo pozabili posneti, smo si pomagali s snemalno knjigo. 
V snemalni knjigi je namreč že napisano in skicirano, kako tehnično posneti film. Kljub temu 
pa smo si na samem snemanju nekaj kadrov izmislili.  
 
Slika 3: Snemanje sekvence 5, ki se dogaja v prostoru. Kamero smo povezali s televizijo, tako da smo 
lahko videli sliko. 
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Samo dogajanje v filmu se nahaja večinoma na prostem, kar pomeni, da smo bili pri snemanju 
zelo odvisni od vremena. Za vir svetlobe smo uporabljali izključno sonce. Z odbojniki svetlobe 
si žal nismo pomagali. Ko smo snemali notri, smo se vsaj za odtenek potrudili tudi pri 
scenografiji. Problem pri snemanju znotraj je bila slabša svetloba, zato smo si pomagali z 
dodatnimi lučmi, ki smo jih namestili pred sceno. Prednost snemanja znotraj prostorov je ta, da 
so pogoji vedno enaki in da ni bilo motečih dejavnikov. Tako smo lahko snemali bolj umirjeno 
in dalj časa. 
Zvok smo prav tako snemali skupaj s kamero. Nekaj dialogov pa smo posneli naknadno, ko je 
bila slika že zmontirana. 
4.1. Napake pri snemanju 
Amaterski igralci: Z igralci nismo naredili nobenih predhodnih vaj. To se je izkazalo za veliko 
napako. Ker nismo imeli predhodnih vaj, smo imeli težave z dialogi in smo zato morali prizore 
znova in znova ponavljati, kar pomeni, da smo namesto kakovostnih posnetkov iztržili le 
potrebno vajo. Ker pa smo snemali samo z eno kamero, smo isti prizor posneli večkrat z 
različnih zornih kotov. Težava se je pojavila, ker smo igralci vsakič odigrali malo drugače oz. 
smo bili drugače postavljeni in zato se je velikokrat pripetilo, da kadrov v postprodukciji 
enostavno nisem mogel sestaviti skupaj. 
Žgoče sonce in sence: Uporaba sonca je najboljši in najbolj naravni vir svetlobe, a le, ko ta ni 
preveč usmerjen na objekt snemanja. Mi smo snemali tudi v zgodnjih popoldanskih urah in ob 
močnem soncu. Takrat je svetloba zelo trda in sence so zelo ostre. Žal si nismo pomagali z 
odbojniki, da bi vsaj obraz enakomerno razpršili s svetlobo. Tako je v veliko primerih polovica 
obraza preosvetljena in druga polovica obraza pretemna. 
Tresljaji: Nekaj kadrov smo posneli tudi iz avta in s kolesa. Predvideli smo, da bo kamera v 
teh primerih izpostavljena tresljajem, zato smo uporabili kamero, ki samodejno blaži tresljaje. 
Vendar pa se je izkazalo, da to ni bilo dovolj, saj se je posnetek tresel tudi pri snemanju s to 
kamero. Zlasti kadar smo se vozili in snemali na makadamu. Za boljše rezultate bi morali 
kamero še bolj oblažiti z mehko peno. 
16 
 
Nastavljanje ISO vrednosti: Ko smo snemali znotraj, smo imeli zelo dobro svetlobo, saj smo 
uporabili dodatne luči, vendar pa smo imeli nastavljeno premajhno vrednost ISO in zato je 
posnetek pretemen. 
Slaba avdio oprema: Zvoku smo dali premalo pozornosti, saj smo ga snemali preprosto iz 
kamere in brez zunanjega mikrofona. Zvok, ki je posnet iz mikrofona v kameri, ne zajame samo 
dialogov, temveč tudi ostale zvoke iz ozadja in nepotrebne zunanje šume, ki jih v filmu 
preprosto ne sme biti. 
Premalo kadrov: Posneli smo premalo različnih kadrov. Predvsem mislim na kadre z detajli, 
kateri zelo prav pridejo v montaži, kadar se dva kadra ne ujemata skupaj ali ko želimo bolj 




5. Montaža  
5.1. Predstavitev programa  Adobe Premiere Pro CC 
Adobe Premiere PRO je eden izmed najzmogljivejših in vsestranskih programov za urejanje 
različnih vrst medijev (video, slika, zvok, grafika ipd.) v končno avdiovizualno delo. Omogoča 
nam nelinearno montažo videoposnetkov, saj lahko posnetke vstavljaš, zamenjaš, premikaš, jim 
dodajaš učinke, napise po svoji želji in tako ustvariš kreativen videoposnetek. Podpira široko 
paleto video formatov, kot so AVCHD, HDV, DVCPRO HD, Canon XF, Digital SLR, Quick 
Time in AVI datoteke, GoPro Cineform in druge [8]. Ta program uporabljajo tako amaterji 
kakor profesionalni filmarji v Hollywoodu ter televizijske hiše, kot sta CNN in BBC [10]. Eden 
izmed bolj znanih filmov, ki je bil montiran v Premier PRO, je film Deadpool. Glavne funkcije 
tega programa so: 
 Urejanje in rezanje posnetkov 
 Večslojna montaža z raznimi posnetki, grafikami in slikami 
 Dodajanje in prilagajanje avdio in video učinkov 
 Dodajanje in prilagajanje avdio in video prehodov 
 Upravljanje z barvno korekcijo 
 Dodajanje napisov in grafike 
 Dodajanje in urejanje avdio posnetkov 
 Združevanje vseh vrst medijev v končno avdiovizualno delo 
Za delo s programom Premiere Pro je nujna uporaba zmogljivega računalnika, zlasti kadar 
delamo z ogromnimi datotekami ter pri dodajanju raznih zahtevnih učinkov in renderiranju. V 
primeru, da računalnik ni dovolj dober, je delo s tem programom lahko zelo zamudno in 




5.1.1. Ustvarjanje novega projekta 
Ko zaženemo program Adobe Premiere Pro CC, se nam odpre začetno okno, ki nam ponudi, da 
zaženemo že shranjene projekte ali da ustvarimo novega. Za vsako novo montažo je najbolje 
ustvariti tudi novi projekt, zato v začetnem oknu izberemo možnost novi projekt ali po angleško 
New Project. Odpre se nam novo okno z nastavitvami za novi projekt. 
 
Slika 4: Okno z nastavitvami za novi projekt. 
Tukaj nastavimo ime in lokacijo projekta. Pod poljem »ime« napišemo smiselno ime za projekt. 
Pod poljem »lokacija« nastavimo lokacijo, kjer bo ta projekt shranjen. Vse ostale možnosti je 
najbolje pustiti pri miru, saj so za montažo z digitalnimi posnetki najboljše že privzete 
nastavitve. Za bolj zahtevne montažerje so možne tudi dodatne, bolj podrobne nastavitve, ki pa 
se ne tičejo samega projekta, ampak programa na splošno. Do teh nastavitev lahko pridemo 
kasneje, v samem programu. Nastavitve najdemo pod zavihkom Edit > Preferences. 
S potrditvenim gumbom »OK« smo ustvarili novi projekt. Na trdem disku se je ustvarila 
datoteka projekta in mapa, kjer se bodo nahajale tudi nekatere druge datoteke, ki se generirajo 
med samo montažo. Med njimi so renderirani posnetki in datoteke za samoshranjevanje 
projekta, ki pridejo prav, kadar se Adobe Premiere Pro sesuje. 
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5.1.2. Vmesnik Adobe Premiere Pro CC 
 
Slika 5: Vmesnik programa Adobe Premiere Pro CC. 
A: Tu je prostor, kjer imamo pregled nad vsemi izvornimi datotekami, katere lahko potem 
upravljamo v programu. Recimo mu Projektni prostor, angleško pa se imenuje Project panel. 
Tu se nahajajo tudi sekvence in napisi, ki jih generiramo med samo montažo. V Projektni 
prostor lahko datoteke uvozimo z desnim klikom in nato se nam odpre okno za uvažanje datotek 
iz trdega diska. Ko je želena datoteka v Projektnem prostoru, jo z dvojnim klikom lahko 
pregledamo v Izvornem monitorju [8].  
B: Tu se nahaja monitor, ki prikazuje izvorne video in avdio posnetke. Recimo mu Izvorni 
monitor, angleško pa se imenuje Source Monitor. V njem lahko vizualno vidimo tako video, 
kakor tudi zvok. Zvok je vizualno predstavljen s frekvenčnim spektrom. Na podlagi videnega 
in slišanega iz izvornega monitorja izberemo uporabne kadre, ki jih želimo uporabiti v svojem 
projektu. Kadre nato z metodo povleci in izpusti prenesemo na časovnico [8]. 
C: Na tem območju se nahaja časovnica. Angleško se imenuje Timeline panel. To je 
najpomembnejši del, kjer se naredi večina montaže. V njej se nahaja več video in avdio slojev, 
kamor poljubno vstavljamo posnetke, ki jih nato z različnimi orodji in metodami obdelujemo. 
Prav tako imamo popoln nadzor nad celotno sekvenco, ki predstavlja zaporedje različnih 
posnetkov. Montirane posnetke lahko sproti pregledujemo v Glavnem monitorju [8]. 
20 
 
D: Tu se nahaja monitor, na katerem vidimo sekvenco, ki jo montiramo – trenutni izdelek. Ta 
monitor sem poimenoval Glavni monitor, angleško pa se mu reče Program Monitor [8]. 
E: Tu se nahajajo razna orodja, ki pridejo prav pri sestavljanju in rezanju posnetkov. Vsaka 
ikona predstavlja drugo orodje in vsako orodje ima drugo funkcionalnost. Jaz sem uporabljal le 
orodje za rezanje, označevanje in za približevanje posnetkov na časovnici [8].  
5.1.3. Ustvarjanje nove sekvence 
Preden zares lahko začnemo z montažo moramo ustvariti še sekvenco. Sekvenca je časovni 
prostor, v katerega vstavljamo video in avdio posnetke, ki jih nato poljubno premikamo, režemo 
itn. Sekvenco lahko ustvarimo takoj, ko ustvarimo novi projekt ali kasneje v samem programu. 
Sekvenci moramo nastaviti različne parametre. Katere parametre izbrati je odvisno bodisi od 
izvornega formata posnetkov, bodisi od namena, za katerega želimo ustvariti končno 
avdiovizualno delo. Torej, če bomo ustvarjali video, ki se bo predvajal na televiziji, bomo 
izbrali najboljše nastavitve v polni ločljivosti, da bo video kar se da kakovosten. V nasprotnem 
primeru pa, kadar delamo posnetek za na Youtube ali tablico, kjer visoka kakovost niti ne bi 
prišla do izraza, je končno avdiovizualno delo lahko v manjši ločljivosti in z manj sličicami na 
sekundo. Temu primerno lahko nastavimo sekvenco. Jaz osebno vedno delam s sekvenco z 
najboljšimi nastavitvami, saj kakovost posnetka lahko zmanjšamo tudi na koncu pri samem 
izvozu videa ali pa še kasneje s pomočjo programa za pretvorbo videa. 
 
Slika 6: Okna z nastavitvami sekvence 
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Ko se nam odpre okno za nastavitev nove sekvence imamo možnost programu povedati, s 
katero kamero smo snemali, s kakšno ločljivostjo ter s koliko sličicami na sekundo. Premiere 
Pro ima na podlagi tega že shranjene prednastavljene sekvence. Naslednje okno je okno, kjer 
lahko nastavitve izberemo sami glede na namen izdelave avdio vizualnega dela. Nastavimo 
tako video kakor tudi avdio nastavitve. Zadnje okno pa je nastavljanje število avdio in video 
prog oz. slojev na sami časovnici. 
Sam uporabljam najbolj zanesljiv način za generiranje sekvence s pravilnimi nastavitvami. 
Preprosto uvoziš video v Premiere Pro in nato ta isti video z metodo povleci in izpusti 
premaknemo na časovnico. Na ta način se bo ustvarila nova sekvenca, ki se bo popolnoma 




5.2. Uvoz posnetkov in razvrščanje 
5.2.1. Različne možnosti uvoza posnetkov 
Posnetke lahko v program uvozimo ali pa jih zajamemo. Ko govorimo o zajemanju posnetkov, 
govorimo o posnetkih, ki jih še nimamo na računalniku in jih še moramo zajeti iz kamere. To 
so po navadi analogni posnetki iz kasete. Ta postopek je zelo zamuden, saj se posnetek zajema 
toliko časa, kolikor je v resnici tudi dolg. Zajeti analogni posnetki se nato pretvorijo v digitalno 
obliko in se shranijo v mapo projekta. Posnetki so tako na voljo za ogled na računalniku in za 
montažo v Premiere Pro. 
Postopek uvoza posnetkov v program Premiere Pro je bolj enostaven in manj zamuden, kakor 
zajem posnetkov. Pravzaprav je nekaj različnih postopkov za uvoz posnetkov. 
1. File > Import > Poiščemo posnetek v računalniku 
2. Desni klik v projektnem prostoru > Import > Poiščemo posnetek v računalniku 
3. Dvojni klik v projektnem prostoru > Poiščemo posnetek v računalniku 
4. Z metodo povleci (iz mape računalnika) in izpusti (v projektni prostor) 
 
Slika 7: Postopek uvoza posnetkov v Premiere Pro. 
Sedaj se posnetki nahajajo v Premiere Pro. Natančneje v projektnem prostoru. V resnici so to 
samo povezave, ki vodijo do posnetkov, ki se nahajajo v računalniku. Torej, če izbrišemo 
posnetek iz računalnika ali pa ga premaknemo v drugo mapo oz. ga le preimenujemo, bomo to 
povezavo pokvarili, saj program ne bo več našel poti do posnetka. V tem primeru nas program 
obvesti, da posnetka ne najde in nas prosi, da mu pokažemo, kje se posnetek nahaja. V 
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nasprotnem primeru pa, če povezave posnetkov preimenujemo ali izbrišema v Premiere Pro, ne 
bomo vplivali na originalne posnetke iz računalnika. 
5.2.2. Razvrščanje posnetkov in ostalih datotek po mapah 
Kar naenkrat se nam lahko zgodi, da smo uvozili zelo veliko število različnih datotek in je zato 
Projektni prostor zelo nepregleden. V takem primeru je datoteke najbolje razvrstiti po mapah. 
Angleško se te mape imenujejo Bin. Mape lahko ustvarimo takoj na začetku ali kadarkoli 
kasneje. Najbolje je to storiti takoj na začetku, da posnetke neposredno uvozimo v želeno mapo. 
Nova mapa se ustvari s pritiskom na gumb »New Bin«, ki se nahaja desno spodaj v projektnem 
prostoru. 
Za vsak prizor, ki smo ga posneli, sem ustvaril svojo mapo. In vsaki mapi sem dodal še pod-
mape, ki so vsebovale točno določeno vrste datoteke. Mapa z imenom »video« vsebuje video 
posnetke, mapa »zvok« vsebuje zgolj zvočne posnetke, mapa »sekvence« vsebuje sekvence, 
mapa »napisi« vsebuje napise, ki sem jih generiral v montaži. 
 




V mojem primeru lahko vidite, da se v mapi »video« nahajajo video posnetki, ki so označeni z 
modro barvo in pa tudi štirje zvočni posnetki, ki so označeni z zeleno barvo. Ti zvočni posnetki 
so se v mapi generirali samodejno takrat, ko sem urejal zvok posameznih posnetkov s 
programom Adobe Audition CC. 
5.3. Groba montaža sekvence 
Ko smo posnetke uvozili v projekt lahko začnemo z montažo. Z metodo povleci in izpusti 
najprej poljuben posnetek uvozimo v časovnico samo zato, da ustvarimo novo sekvenco, ki jo 
ustrezno poimenujemo. Sedaj je sekvenca pripravljena na uvoz video posnetkov. 
Posnetke, ki se nahajajo v Projektnem prostoru najprej pregledamo v izvornem monitorju. Iz 
posnetkov označimo le uporabne kadre, ki jih želimo v svojem videu. Lahko se tudi odločimo, 
da iz posnetkov izberemo le zvok ali sliko. Označene kadre z metodo povleci in izpusti 
prenesemo na časovnico. 
Kadri se na časovnici samodejno razdelijo na video in avdio del. Tu so trije video in trije avdio 
sloji. Tako lahko posnetke prekrivamo med seboj. Viden bo posnetek, ki se bo nahajal najvišje 
v slojih. Sedaj, ko so kadri na časovnici, lahko začnemo sestavljati in oblikovati svoj video.  
Kadre lahko s pomočjo orodij poljubno režemo, premikamo, podaljšamo, jih združujemo itn. 
Poleg tega pa lahko še ločimo zvok od videa, tako da sta neodvisna drug od drugega in na ta 
način lahko ohranimo le zvok ali obratno. Jaz sem za grobo montažo uporabljal le nekaj orodij. 
 Orodje za rezanje, ki se angleško imenuje Razor Tool . S tem orodjem naredimo rez 
na poljubnem delu posnetka in tako en kader razdelimo v dva. Po navadi naredimo rez, 
ker nam del kadra ne ustreza. 
 Orodje za označevanje, ki se angleško imenuje Selection Tool  uporabljamo, za 
označevanje kadra, kadar ga želimo premakniti, izbrisati, podaljšati, skrajšati itn. 
 Orodje za približevanje posnetkov na časovnici, ki se angleško imenuje Zoom Tool . 
To orodje uporabljamo, kadar delamo kirurško natančne reze. Posnetek na časovnici 





Slika 9: Prikaz devetih kadrov, ki se nahajajo v časovnici. V zgornjem sloju se nahaja video. V 
spodnjem pa avdio. 
S temi orodji sem na grobo sestavil obliko svojega videa. Kadre sem razvrstil v želenem 
vrstnem redu. Sedaj je na vrsti bolj podrobna montaža, pri kateri uporabljamo različne učinke 
za popravo videza videa in zvoka. 
5.4. Učinki 
V Adobe Premiere Pro je zelo veliko različnih učinkov. Uporabljamo jih predvsem, da 
spremenimo podobo originalnih posnetkov. Bodisi nismo zadovoljni z barvo posnetka, bodisi 
posnetek ni dovolj izostren ali kaj podobnega. Veliko stvari se da rešiti z učinki. V osnovi jih 
ločimo na avdio in video učinke, ki imajo vpliv na celotni posnetek. Poleg tega pa so tu še avdio 
in video prehodi, ki so na meji med dvema posnetkoma in imajo vpliv samo ob koncu oz. 
začetku posameznega posnetka. Posebej za učinke pa je specializiran tudi Adobeov program 
After Effects. 
5.4.1. Video učinki  
V Premiere Pro je veliko video učinkov, ki spremenijo posnetek na »milijon« načinov. Posnetek 
lahko izostrimo, posvetlimo, mu povečamo kontrast, mu odvzamemo oz. spremenimo kakšno 
barvo, odstranimo šum itd. Praktično se z učinki lahko igraš ter posnetek neverjetno spremeniš. 
Učinkom lahko spreminjamo intenzivnost s pomožnimi kontrolami v zavihku za nastavitev 
učinkov Effect Controls ter s pomočjo keyframov reguliramo prisotnost učinka. V vsak posnetek 




Slika 10: Prikaz združevanja dveh posnetkov z učinkom Ultra Key, ki ga uporabljamo, kadar delamo z 
zelenim platnom. Določimo poljubno barvo (zeleno), katero želimo, da učinek izniči iz posnetka. 
5.4.2. Avdio učinki 
Uporabljajo se podobno kot video učinke, le da jih vstavljamo v zvočne posnetke. Z avdio 
učinki lahko zvok spremenimo na veliko načinov. Lahko mu dodamo odmev, zakasnitev, mu 
odvzamemo določen del frekvenc ali odvzamemo šum itd. V zavihku Effect Control imamo 
nadzor nad posameznim učinkom. Jaz sem v Premiere Pro spreminjal zgolj glasnost zvočnega 
posnetka. Za obdelovanje zvoka sem raje uporabljal Adobe Audition. 
 
Slika 11: Slika prikazuje avdio učinek Reverb z izbiro določenega prostora. Izbran je prostor Small 
Room, kar pomeni, da bo zvok simuliran, kot da bi se dogajal v manjši sobi. 
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5.4.3. Video prehodi 
Video prehode lahko vstavljamo samo na prehodu iz enega posnetka na drugega. Na prehodu 
dveh posnetkov je lahko zgolj en video prehod. Dolžino prehoda lahko podaljšamo čez cel 
posnetek. Nekateri prehodi so bolj opazni od drugih. Je pa bolje, da se ti prehodi uporabljajo 
čim manj. Če se jih pa že, naj bodo čim manj opazni. Jaz sem uporabljal zgolj prehod Cross 
Dissolve, kjer se dva posnetka prelijeta. 
 
  
Slika 12: Primer dveh prehodov. Levo je prehod Cross Dissolve. Desno je prehod Clocks Wipe. 
5.4.4. Avdio prehodi 
V osnovi so samo trije avdio prehodi. Constant Gain, Constant Power in Exponential Fade. 
Skrbijo za lepši prehod med dvema avdio posnetkoma. Exponential Fade pa je po navadi 
uporaben samo, kadar začnemo oz. končamo avdio posnetek, ko želimo zvok počasi ojačati oz. 
ga stišati. 
5.4.5. Učinki in renderiranje 
Ko v posnetek vstavimo nek učinek se nam zgoraj v časovnici, na območju, kjer je posnetek, 
prikaže rdeča črta. To pomeni, da se posnetek ob predvajanju najverjetneje ne bo predvajal v 
realnem času. Po domače bo »štekal«. V takem primeru je posnetek potrebno sproti renderirati! 
Renderiranje je proces, ki vsaki sličici posebej izračuna vrednosti učinkov v njej. Več kot bo 
učinkov v posnetku, več dela bo imel program z renderiranjem, kar pomeni tudi dolgotrajno 
čakanje. Za hitrejše renderiranje je potreben zmogljiv računalnik. Če pa imaš zelo dober 
računalnik in se ti posnetki predvajajo v realnem času, potem renderiranje ni potrebno.  
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6. Popravljanje napak videoposnetka z uporabo učinkov  
6.1. Ravnovesje beline 
Nastavitev beline je pomembna zato, da kamera zajame čim bolj naravne barve. Da je bel 
predmet videti bel tudi na posnetku. Danes imajo že vse kamere možnost avtomatskega 
prilagajanja ravnovesja beline, ampak še vedno dobimo najboljše rezultate, če belino 
prilagodimo ročno. Še posebej to velja kadar snemamo v prostoru. To naredimo tako, da kameri 
povemo, kateri svetlobni vir je prisoten oz. s kakšno barvno temperaturo sveti svetlobni vir 
[11]. 
 
Slika 13: Tabela iz fotoaparata, ki nam je v pomoč, kadar želimo nastaviti barvno temperaturo [2]. 
Barvna temperatura je fizikalna vrednost, ki ustreza sevalni svetlobi črnega telesa, segretega na 
določeno temperaturo [11]. Bolj preprosto povedano je barvna temperatura merilo za barvo 
svetlobe. Merimo jo v Kelvinih. Ko je barvna temperatura visoka (> 4000 K) oddaja hladno 
barvo. Ko pa je nizka (< 3200 K) pa toplo barvo. 
 




Slika 15: Prikaz treh enakih slik, posnetih pod različno svetlobo. Manjša, kot je barvna temperatura, 
bolj je svetloba topla in višja, kot je barvna temperatura, bolj je svetloba hladna [4]. 
Predno začnemo s snemanjem moramo prilagoditi ravnovesje beline. To naredimo tako, da v 
prostoru, kjer želimo narediti posnetek, izmerimo barvno temperaturo. V resnici jo kamera 
sama izmeri, in sicer s pomočjo belega lista, ki ga postavimo pred objekt snemanja. Kamero 
usmerimo v ta beli list papirja in pritisnemo tipko za ročno nastavitev beline. S tem kameri 
povemo, kako je videti bela barva v dani svetlobi in na podlagi tega prilagodi tudi ostale barve. 
 
Slika 16: Ročna nastavitev beline pred samim zajemom slike. Pomagamo si z belim listom papirja ali s 
sivo karto [5]. 
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6.1.1. Nastavitev beline v Premiere Pro 
Ravnovesje beline lahko nastavimo tudi v postprodukciji s programom Adobe Premiere Pro. 
Za ta namen sem uporabljal osnovni učinek za hitro korekcijo barv Fast Color Corrector. Za 
pravilno izravnavo beline pa sem si pomagal z vektorskopom in RGB Parade, katera se nahajata 
v referenčnem monitorju, ki se angleško imenuje Reference Monitor. 
Pogoj, da z učinkom Fast Color Corrector nastavimo belino je ta, da posnetek vsebuje predmet 
za katerega vemo, da je bele barve.  
 
Slika 17: Posnetek nima pravilnih barv, zato mu moramo nastaviti belino. 
Učinek za izrez slike imenovan Crop 
Ta učinek sem uporabil le začasno, da sem označil območje, ki bi moralo biti belo. V mojem 
primeru je to bela stena. V nastavitvah učinka sem označil velikost območja. Ko sem temu 
območju nastavil belino, sem učinek Crop izklopil, tako da se je ponovno prikazala cela slika. 
 
Slika 18: S pomočjo nastavitev smo označili območje, ki bi moralo biti belo. 
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Pomožni ekran z vektorskopom 
Vektorskop je predstavljen kot barvno kolo, ki se nahaja v Fast Color Corrector in nam kaže, 
koliko katere barve se nahaja v posnetku. Če vektorskop kaže samo pikico na sredini pomeni, 
da slika nima barvne nasičenosti, kar predstavlja belo oz. sivo barvo [12].  
 
Slika 19: Vektorskopa predstavljata vrednost barv zgornjima sličicama. Opazimo prekomerno 
izstopanje rdeče barve. Območje, ki bi moralo biti belo, je prenasičeno z oranžno barvo. 
Pomožni ekran z rdečo-zeleno-modro parado (RGB Parade) 
To je graf v katerem so ločeno predstavljene primarne barve (rdeča, zelena in modra). Tudi ta 
graf nam pove, koliko katere barve se nahaja v posnetku. Če je katere barve izrazito preveč ali 
premalo pomeni, da posnetek ni najbolje korigiran. S pomočjo RGB Prade izvemo, katero barvo 




Slika 20: RGB Prade kaže, da je premalo modre barve, saj barve niso v isti liniji. 
 
Učinek za hitro korekcijo barve Fast Color Corrector  
Kot že samo ime pove, je s tem učinkom mogoče hitro in enostavno popraviti barve, belino in 
svetilno vrednost (levels). Pogoj, da nastavimo belino je, da posnetek vsebuje predmet, za 
katerega vemo, da je siv oz. bel.  
Ko govorimo o sivi barvi, imamo v mislih vse odtenke sive ter črno in belo. Bela je siva, črna 
je siva in siva je siva, saj vsi trije vsebujejo enake vrednosti rdeče, zelene in modre ter so tako 
brez barvnega nasičenja [13]. 
V barvnem kolesu, ki se nahaja v učinku za hitro korekcijo barv, sem spremenil vrednost. S 
kurzorjem sem krogec v barvnem kolesu premikal v nasprotno smer nasičene barve, dokler niso 
bile vrednosti v RGB Parade in vektorskopu take, kot so videti v spodnji sliki. V RGB Parade 
so rdeča, zelena in modra v isti liniji, kar nam pove, da je vrednost vseh barv enaka. Vektorskop 




Slika 21: Tako izgledajo nastavitve učinka in rezultati v RGB Parade in vektorskopu. 
 
Slika 22: Levo je slika posnetka, pri katerem belina ni bila pravilno nastavljena. Desna slika pa 
prikazuje rezultat nastavitve beline v Adobe Premiere Pro CC. 
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6.2. Osvetljevanje  
Dobra svetloba je osnovni pogoj za snemanje. Pri tem pa je pomembno, da so posneti predmeti 
tudi pravilno osvetljeni. Pri osvetljevanju si pomagamo z naravnim ali umetnim virom svetlobe, 
zraven pa lahko uporabljamo tudi odbojnike. 
Če snemamo v temnih prostorih, sencah ali pa s premalo odprto zaslonko oz. s premalo 
vrednostjo ISO, bo posnetek morda preveč temen. V takih primerih se izgubijo detajli na 
posnetku. Da pa bi detajle dobili nazaj, moramo posnetek posvetliti v postprodukciji.  
6.2.1. Osvetljevanje v Premiere Pro 
Adobe Premiere Pro nam omogoča več različnih načinov osvetljevanja posnetka. Sliko 
posnetka lahko osvetlimo tako v celoti kakor tudi le na posameznih delih. Nastavimo lahko 
smer svetlobe in le to lahko tudi premikamo. Lahko pa tudi samo dodamo svetlobni učinek ali 
pa spremenimo barvo svetlobe. Spodaj je le nekaj različnih učinkov za osvetljevanje. 
 
Brightness Shadow/Highlight Lens Flare 
   
Lighting Effects-Directional Lighting Effects-Spotlight Levels 
   
 
 Brightness (Svetilnost) - Pri tem učinku določimo svetlost posnetka. Lahko ga 
potemnimo ali posvetlimo. Bolj, kot bomo posvetlili posnetek, bolj se bodo črni odtenki 
spremenili v svetlo sivo. 
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 Shadow/Highlight (Sence in svetli deli) - Ta učinek prvotno osvetli le območje, kjer se 
nahaja senca na posnetku. Svetle dele pa lahko potemnimo po želji. 
 Lens Flare (Odsev leč) - Ta učinek simulira odsev leč. 
 Lighting Effects (Svetlobni učinki) - Celotno sliko osvetli enako. Lahko izberemo 
poljubno barvo svetlobe in njeno intenziteto. 
 Lighting Effects – Directional (Svetlobni učinek – usmerjen) - Pri tej možnosti 
nastavimo smer iz katere prihaja glavna svetloba. Kot da bi dodali vir svetlobe. Na 
primer sonce ali luč. 
 Lighting Effects – Spotlight (Svetlobni učinek – snop) - Pravzaprav je to isti učinek z 
možnostjo Spotlight. Osvetlimo področje s snopom svetlobe. 
 Levels (Vrednosti) - Tu nastavljamo vhodne in izhodne vrednosti (Input, Output Levels). 
Pri vhodnih vrednostih nastavimo mejo čiste črnine oz. beline. Se pravi, če želimo 
posnetek osvetliti, bomo nastavili le mejo čiste beline. Pri izhodnih vrednosti pa 
nastavimo mejo najtemnejšega oz. najsvetlejšega odtenka. Za osvetljavo nastavimo le 
odtenek črnine. 
 
Ko sem si prvič ogledal originalne posnetke, sem videl, da so nekateri zelo temni. Zaskrbelo 
me je, saj nisem vedel, kako naj napako popravim. Obiskal sem spletno stran Youtube in si 
poiskal tutorial za osvetljevanje. Tam je inštruktor uporabljal učinek Shadow/Highlight, zato 
sem ga poskusil tudi sam. Takoj sem bil navdušen in zato sem za osvetljevanje svojih posnetkov 
uporabljal ta učinek. Šele čez čas sem spoznal, da je v Adobe Premiere Pro veliko različnih 
načinov in učinkov za osvetljevanje. 
Osvetljevanje z učinkom Sence in svetli deli (Shadow/Highlight) 
Ta učinek na podlagi okoliških pikslov zazna sence in temnejša področja ter jih primerno 






Auto Amount (Samodejna vrednost) – Če je ta možnost izbrana potem se možnosti 
Shadow Amount in Highlight Amount ne upoštevata. Samodejno določi vrednosti, ki so 
primerne za osvetljevanje in vidnost detajlov v sencah. 
Shadow Amount (Vrednost senc) – Tu nastavimo, za koliko želimo posvetliti sence. Ta 
kontrola je aktivna samo, kadar izklopimo Auto Amounts.  
Highlight Amount (Vrednost svetlih delov) – Tu nastavimo, za koliko želimo potemniti 
svetle tone. Ta kontrola je aktivna samo, kadar izklopimo Auto Amounts. 
Blend With Original (Mešanica z originalom) – Transparentnost tega učinka. Rezultati 
učinka se zmešajo z originalnim posnetkom. Višje kot nastavimo vrednost, manj bo 
učinek prišel do izraza. 
Takoj ko učinek Shadow/Highlight vnesemo v posnetek, se ta posnetek posvetli s samodejnimi 
nastavitvami, saj je vklopljen Auto Amounts. Rezultat osvetljevanja z Auto Amounts je kar 
dober, ampak v veliko primerih se mi je zgodilo, da je posnetek iz neznanega razloga utripal, 
zato sem bil primoran izklopiti ta način. 
Tako mi je preostalo le, da se poigram z ostalimi nastavitvami. Več ali manj sem uporabljal 
Shadow Amount in Blend With Original. To je bilo dovolj, da sem sliko primerno osvetlil. 
 




Slika 24: Zgoraj je slika pred osvetljevanjem. Spodaj pa je slika po osvetljevanju z učinkom 
Shadow/Highlight. Ko pogledamo v drevesa, vidimo, da so detajli prišli do izraza. Medtem pa se cesta 




6.3. Ostrenje in glajenje 
Globinska ostrina 
Globinska ostrina določa, na katerih točkah bo slika ostra in na katerih točkah neostra. Večja, 
kot je globinska ostrina, bolj bodo ostri tudi oddaljeni objekti. Za filmski videz je zato bolj 
priporočljiva manjša globinska ostrina. 
S pomočjo globinske ostrine v filmu ločimo pomembne in manj pomembne objekte. Objekt, ki 
se nahaja v območju ostrine, bo gotovo prvi pritegnil pozornost gledalca in zato je postavljanje 
točke ostrine zelo pomembno za vodenje pozornosti gledalca in s tem poudarjanje pomembnosti 
objekta, ki se nahaja v polju ostrine. 
Globinsko ostrino nastavimo že pri samem snemanju. Vrednosti ostrine spreminjamo s 
pomočjo objektiva s spreminjanjem goriščne razdalje in zaslonko. Čim krajša je goriščna 
razdalja in čim bolj je zaslonka zaprta, bolj bodo oddaljeni predmeti ostri. 
6.3.1. Glajenje 
Glajenje posnetka pomeni, da bomo posnetek zameglili. To se da storiti v sami montaži z 
različnimi učinki za glajenje slike. Pri glajenju slike ni omejitev. Tudi če je slika že zamegljena, 
jo lahko še bolj zameglimo. 
Glajenje posnetka z učinkom Gaussian Blur (Gaussovo glajenje). 
Je postopek glajenja slike s pomočjo prostorskega filtriranja. Nastavimo radij oz. velikost 
maske. Nato vsak piksel na sliki filtriramo s to masko. Večja kot je maska filtra, več sosednjih 
pikslov bo imelo vpliv pri glajenju in večja kot je maska, bolj bo slika zamegljena. Pri 
Gaussovem glajenju je osrednji piksel najpomembnejši in z oddaljenostjo pomen upada (utežno 





Slika 25: Prikaz konvolucijske maske Gaussovega glajenja 5 x 5 px. Osrednji piksel je 
najpomembnejši in z oddaljenostjo pomen upada [6]. 
 
Slika 26: Nastavitve Gaussovega glajenja. 
Gaussian Blur (Gaussovo glajenje) 
Blurriness (zamegljenost) 
Tukaj nastavimo, kako zelo želimo zamegliti posnetek ali pa samo določen del posnetka, 
ki ga označimo s pomočjo maske. 
Blur Dimension (Dimenzija glajenja): 
 Horizontal and Vertical: Sliko oziroma piksel zamegli tako po horizontalni 
kot v vertikalni strani. 
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 Horizontal: Piksle zamegli samo po horizontalni strani. 
 Vertical: Piksle zamegli samo po vertikalni strani. 
Izbral sem, da bo posnetek zamegljen vertikalno in horizontalno. Nato sem še nastavil vrednost 
zamegljenosti (Blurriness). 
Ker nisem želel, da bi zgladil oz. zameglil celotno sliko, sem moral ustvariti masko. Izbral sem 
»4-point polygon mask« in ji dodal še nekaj dodatnih točk, da sem masko lahko prilagodil 
ozadju slike. 
Ker pa se oseba na posnetku premika in se na določenih predelih nahaja čez masko, je maski 
skozi čas treba prilagoditi pot in tako maska skozi celotni posnetek ostane na označenem polju. 
To program naredi tako, da sledi maski oziroma označenemu polju in ji za vsak premik ustvari 
novi keyframe.  
Ta postopek program sicer naredi sam, toda potrebno je biti zelo pozoren, saj se velikokrat 
zgodi, da program označenemu polju ne sledi najbolje in v takih primerih je treba ročno 
postaviti masko na želeno mesto. Tudi sicer je ta postopek dolgotrajen. 
Mask (maska) 
Mask Path (pot maske) - Določa pot maske. S pritiskom na gumb »Track selected mask 
forward« Premiere Pro zazna premike in maski določi nov položaj. Za vsako sličico 
generira novi keyframe. 
Mask Feather (mehkost maske) - Maski omehča robove. S tem postanejo prehodi med 
masko in sliko bolj nežni in neopazni. 
Mask Opacity (transparentnost maske) - Transparentnost maske v odstotkih od 0-100%. 
Mask Expansion (širina maske) – Nam pove, koliko naj bo maska široka. 0 pomeni, da 
je široka točno do roba maske. Pod 0 pomeni, da je manj kot do roba. Nad 0 pa pomeni, 






Slika 27: Maske ni treba izrisati pretirano natančno. To pa zato, ker si lahko s spodnjimi parametri 
pomagamo in je zato prehod med masko in ostalo sliko skorajda neopazen. 
 
 





Izostritev meglene slike pa je nekoliko kompleksnejše, saj moramo paziti, da se slika preveč ne 
popači, ker bi zato bila videti povsem nerealno. Predvsem pa pri izostritvi ne moremo 
pričakovati čudežev, saj lahko kvalitetno izostrimo le rahlo zamegljene posnetke. 
Ostrenje posnetka z učinkom Unsharp Mask  
Z učinkom Unsharp Mask navidezno povečamo ostrino. To učinek naredi tako, da sliko najprej 
zgladi z Gausovim filtrom. Nato se zglajena slika odšteje od originalne in tako nam ostane slika 
s samo visokimi frekvencami, kjer so izraziti robovi. Sliko z visokimi frekvencami prištejemo 
originalni sliki in tako dobimo navidezno izostreno sliko z ojačanimi robovi [15]. 
Unsharp Mask 
Amount (vrednost) (0-500) - Poudari robove med dvema barvama tako, da svetle piksle 
še bolj posvetli ter temnejše piksle še bolj potemni. S tem se poveča kontrast, slika 
postane bolj zobata in tako detajli postanejo bolj opazni. Če pretiravamo s to vrednostjo, 
bo do izraza prišel tudi nezaželeni šum. 
Radius (radij) (0,1-500) - Določa območje, ki bo izostreno. Nizek radij pomeni, da bo 
izostreno samo do piksla od roba. Visok radij, da bo izostreno širše območje. Vendar 
pri radiusu ne smemo pretiravati, saj višji kot je radij, bolj se slika popači. 
Threshold (prag) (0-255) - Določa prag, koliko močne robove ojačujemo. S tem lahko 
v določeni meri preprečimo, da bi ojačevali nezaželen šum. Višjo, kot bomo nastavili 
vrednost, bolj bomo izničili vrednost Amount [16]. 
Z ellipse mask sem označil obraz. Na časovnici sem nastavil začetek posnetka ter nato maski 
generiral pot (path) skozi celotni posnetek. Tako se maska premika skupaj z obrazom skozi 
celotni posnetek. Za lažje delo z ostrenjem sem posnetek “zumiral”, da sem lažje zaznal 








6.4. Stabilizacija slike 
Kadar posnetke snemamo tako rekoč iz roke (kamero držimo v roki), se zelo rado zgodi, da 
pride do nezaželenih tresljajev. Do tega pride, ker je kamera pri snemanju iz roke zelo nemirna. 
Da bi odpravili tresljaje, je potrebno kamero oz. sliko stabilizirati[17]. 
Sliko lahko stabiliziramo na več načinov: 
 Stabilizacija s pomočjo dodatne opreme 
 Optična in digitalna stabilizacija v sami kameri 
 Stabilizacija v postprodukciji 
Stabilizacija s pomočjo dodatne opreme 
S pomočjo dodatne opreme bomo v veliki meri odpravili tresljaje. Obstaja veliko različnih 
pripomočkov za stabilizacijo. Mednje v glavnem sodijo steadicam in pa tudi običajen stativ, 
drsnik itn. S temi pripomočki so premiki kamere veliko mehkejši in tako tudi težje pride do 
tresljajev. 
Stativ: Stativ je eden izmed bolj uporabljenih pripomočkov za stabilizacijo video posnetkov, 
saj z njim lahko delamo gladke premike v smeri levo-desno ter gor-dol. Predvsem pa pride do 
izraza, kadar s kamero snemamo oddaljene predmete, saj z optičnim zumom tresljaji še toliko 
bolj pridejo do izraza. Dober stativ ima gladko gibljivo se glavo ter je težek in kompakten, saj 
v nasprotnem primeru lahko hitro pride do tresljajev. Sploh kadar po nesreči brcnemo v stativ 
pride do zelo grobih tresljajev. 
Steadicam: Steadicam je namenjen zato, da stabilizira tresljaje kamere, kadar hodimo. 
Snemalec nosi jopič, na katerega so pritrjena iso-elastična roka in proti-uteži. Take steadicame 
je zelo zahtevno uporabljati, saj so zelo težki. Na trgu pa so tudi cenejši primerki steadicamov, 
katere držimo v roki in so namenjene predvsem za lažje kamere oz. DSLRje. 
Stabilizacija v sami kameri 
Novejše kamere že nekoliko stabilizirajo posnetke tudi brez dodatne opreme, vendar 
stabilizirajo samo manjše premike oz. tresljaje. To lahko naredijo s pomočjo objektiva, v 
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katerem je vgrajen sistem, ki tresljaje blaži, tako da se optični elementi v njem premikajo v 
nasprotni smeri premikanja objektiva. 
Drugi način pa je stabilizacija s pomočjo senzorja v sami kameri. Senzor se pri zajemanju slike 
premika v nasprotni smeri premika kamere. 
Obstaja pa tudi digitalna stabilizacija posnetkov, ki pa ni najboljša predvsem zato, ker poslabša 
samo kakovost posnetka. Pri digitalni stabilizaciji se uporablja računalniška tehnologija, za 
odpravljanje tresljajev. Pri tej tehnologiji se vsaka slika posebej premakne, tako da položaji slik 
ne odstopa preveč od naslednje slike v posnetku. S tem so tresljaji manj opazni [17]. 
6.4.1. Stabilizacija v postprodukciji 
V postprodukciji odpravimo tresljaje z digitalno stabilizacijo, kar pomeni, da se kakovost 
samega posnetka zmanjša. Zmanjša se zato, ker se pri tej tehniki določen del vsake posamezne 
slike obreže na robovih. Nato program prilagodi obrezane slike tako, da jih z raznimi premiki 
in rotacijami postavi v ravne položaje. S tem postopkom se lahko lepo odstranijo tresljaji, še 
posebej v primeru, kadar odpravljamo tresljaje pri statičnem kadru.  
Stabilizacija z učinkom Warp Stabilizer 
Warp Stabilizer najdemo v prostoru z učinki. Effects > Video Effects > Distort > Warp 
Stabilizer. Učinek vstavimo v tresejoč se video posnetek. Nato moramo kratek čas počakati, da 
učinek analizira posnetek. Čas trajanja analize je odvisen od dolžine video posnetka. Med tem 
časom se lahko nemoteno posvetimo preostali montaži.  
Ko je analiza končana, je video posnetek že samodejno stabiliziran. Če pa z rezultatom 
samodejne stabilizacije še vedno nismo zadovoljni, lahko pod zavihkom »Effect Controls« 







Warp Stabilizer (Stabilizator z izkrivljanjem sličic) 
 
Slika 10: Nastavitve stabilizacije. 
Stabilization (Stabilizacija) 
Result (Rezultat stabilizacije): 
 Smooth Motion (Gladki premiki): To je že privzeta nastavitev. Izberemo 
ga v primeru, kadar se kader na posnetku premika. 
 No Motion (Brez premikov): Izberemo v primeru, kadar sploh ne želimo, 
da bi bili vidni premiki kamere, tako da je končni rezultat popolnoma 
statičen kader. 
V mojem primeru sem izbral že prevzeti Smooth Motion, ki pa ima še dodatno podnastavitev, 
in sicer Smoothness. Smoothness pa nam pove, kako zelo bodo premiki kamere gladki. Večja, 
kot je vrednost, bolj bodo premiki gladki. Vendar pa ni najbolje pretiravati z visoko vrednostjo, 
saj s tem izgubimo večji del (rob) slike. V mojem primeru vrednost Smoothnes ni bila toliko 
pomembna, saj je bila kamera dokaj statična, zato sem pustil privzeto vrednost 50 %. 
Nato imamo možnost izbrati način, kako se bo posnetek stabiliziral oz. kako se bodo premikale 
posamezne slike, da bo posnetek bil videti manj tresoč. To nastavimo pod nastavitvijo Method. 
47 
 
Možni so štirje načini, ki so postavljeni v vrsti od najbolj preprostega do najbolj naprednega 
načina[18]. 
 
Slika 21: Nastavitve načina stabilizacije. 
Method (Način prilagajanja sličic): 
 Position: Premiki slike levo, desno, gor in dol 
 Position, Scale, Rotation: Premiki slike enako kot Position + prilagaja 
velikost sličice in rotacija 
 Perspective: Premiki slike enako kot Position, Scale, Rotation + nagibi 
slike  
 Subspace Warp: Premiki slike enako kot Perspective + zvijanje slike  
Najbolj napreden od navedenih načinov je Subspace Warp, saj lahko sliko premakne v vse 
smeri, poleg tega pa jo lahko nekako tudi zvije. Zato je Subspace Warp že privzeta nastavitev. 
Vendar pa lahko v nekaterih primerih popači sliko in zato ni videti najbolj naravna. Videti je 
kot zastava, ki plapola. V takem primeru izberemo drugo možnost. V mojem primeru se 
Subspace Warp ni najbolje obnesel, saj je prišlo do manjšega popačenja v ozadju slike 
(valovanje slike). Čeprav je bilo to popačenje opazno le ob pozornem opazovanju, sem se 
odločil, da bom zamenjal nastavitev in izbral Position, Scale, Rotation. 
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Zaradi stabilizacije z učinkom Warp Stabilizer pride do rezanja robov vsake posamezne slike v 
posnetku. To pomeni, da na robovih nastane črna praznina. To črno praznino lahko upravljamo 
na naslednje načine. 
Borders (Črni robovi): 
 
Slika 32: Štiri različne nastavitve za črne robove. 
Stabilize Only: Pokažejo se premikajoči črni robovi, ki so nastali zaradi 
stabilizacije. Opazni so premiki slike, zato je ta način uporaben zgolj, da vidimo, 




Slika 43: Črni robovi so z vsako naslednjo sliki drugačni. 
 Stabilize, Crop: Okoli slike so črni robovi, ki pa se ne premikajo in 
izgleda kot črni okvir. Tudi ta način je bolj za predstavo, kako učinek 
deluje. 
 
Slika 54: Vidimo, da je črni rob ogromen. To pomeni, da so se slike skozi posnetek zaradi stabilizacije 
zelo premikale, kar nakazuje, da je bil posnetek zelo tresoč. 
 Stabilize, Crop, Auto-Scale: Tu so robovi nevidni, saj program poveča 




Slika 65: Vidimo, da končni rezultat ni dober, zaradi prevelike izgube slike. Posnetek se je preveč 
tresel, da bi iz njega lahko dobil kakovosten kader. 
 Stabilize Synthesize Edges: V tem primeru program črne robove zapolni 
z umetno generiranimi robovi. Ta postopek je dolgotrajen in velikokrat 
tudi neuporaben. 
 
Slika 76: Robovi so umetno generirani. Desno spodaj se lepo vidi, da je ta način nezanesljiv. 
V praksi se uporabljata zgolj Stabilize, Crop, Auto-Scale in Stabilize Synthesize Edges. Jaz pa 
sem v svojem projektu obdržal privzeto nastavitev Stabilize, Crop, Auto-Scale. S tem se je slika 




6.5. Odstranjevanje šuma s programom Adobe Audition CC 
Adobe Audition CC je profesionalna delovna postaja za natančno urejanje digitalnega zvoka. 
Za urejanje nam nudi različna orodja in učinke. Poleg tega pa je še možen hiter izvoz in uvoz 
zvočnih zapisov iz programa Adobe Premiere Pro. Z Adobe Audition pa sem delal predvsem 
takrat, ko sem odstranjeval šum iz zvočnih posnetkov. 
6.5.1. Postopek odstranjevanja šuma iz zvočnih posnetkov 
Posnetek, ki se nahaja na časovnici v Premiere Pro je ločen na dva dela. Na video zapis in na 
zvočni zapis. Z desno tipko na miški kliknemo na ta posnetek in izberemo možnost »Edit Clip 
In Adobe Audition«. Premiere Pro bo tako izvozil le zvočni posnetek v Adobe Audition, ki se 
nato samodejno zažene. 
 
Slika 87: Hitri in enostavni izvoz in uvoz zvočnega materiala iz Premiere Pro v Adobe Audition. 
V Adobe Audition s pomočjo orodja za izbiro časa Time Selection Tool izberemo del posnetka, 
za katerega menimo, da je šum oz. moteč dejavnik, ki ga želimo odstraniti oz. zmanjšati. Zato 
je pomembno, da se nekje v zvočnem posnetku za vsaj 0,5 sekunde ne sliši nič drugega kakor 
šum. Za lažje delo pri odstranjevanju šuma odpremo okno, ki prikazuje spekter frekvenc (Show 




Slika 98: S pomočjo orodja za izbiro časa Time Selection Tool smo označili predel s šumom. 
Na označen del kliknemo z desno tipko ter izberemo možnost za zajem šuma »Capture Noise 
Print« ali pa uporabimo bližnjico in pritisnemo Shift+P. S tem smo programu povedali, katere 
frekvence predstavljajo šum.  
Nato odpremo učinek  za zmanjševanje šuma Noise Reduction (process). Bližnjica do tega 
učinka je Ctrl+Shift+P. S tem učinkom bomo iz zvočnega posnetka zmanjšali šum. 
 
Slika 39: Okno z nastavitvami, kadar delamo z učinkom Noise Reduction. 
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Frekvenčni spekter PRED obdelavo Frekvenčni spekter PO obdelavo 
  
Slika 40: Sliki prikazujeta razliko v frekvenčnem spektru PRED in PO odstranjevanju šuma z učinkom 
Noise Reduction. Rdeči spekter predstavlja zvok. Črnina pa nam pove, da zvoka ni. Opazimo lahko, da 
je po obdelavi dobršni frekvenčni spekter izbrisan. 
Ko končamo z obdelavo zvoka v Adobe Audition, le pritisnemo bližnjico Ctrl+S, tako da zvok 
shranimo. Datoteka se s tem že samodejno pojavi v Premiere Pro v isto mapo (Bin), kjer se 




7. Izvoz posnetka 
Montaža sekvence tvori skupek več različnih vrst datotek. Da združimo vse te posnetke, grafike 
in učinke v končno obliko, moramo sekvenco izvoziti, zato da se vsi video in avdio elementi 
zapišejo v eno samo datoteko. Šele ko imamo to datoteko, lahko izdelek predvajamo izven 
programa Premiere Pro ter posnetek delimo z drugimi. 
Preden naredimo izvoz, moramo natančno preveriti, ali je montirani posnetek v časovnici zares 
takšen, kakršnega smo želeli, saj se rado zgodi, da pri montaži po nesreči odkljukamo kakšen 
učinek ali pa imamo na določenem sloju označeno kot »mute« in v teh primerih bo program pri 
izvozu datoteke upošteval vsako takšno podrobnost.  
Po izvozu moramo imeti kar se da dobro kakovost. Na kakovost videa pa vplivajo različni 
dejavniki, kot so število pikslov v posameznem okvirju, število slik na sekundo, bitna hitrost in 
navsezadnje tudi format zapisa. Zato je skrbno treba nastaviti primerne nastavitve. Video 
datoteke so pri izvozu lahko ogromne, zato pri izvozu težimo k temu, da je video posnetek 
čimbolj kakovosten in kar se da majhne velikosti. 
7.1. Nastavitve za izvoz posnetka 
Ko vidimo, da je montiran posnetek popoln, pritisnemo bližnjico na tipkovnici Ctrl+M za izvoz 
posnetka. Odpre se nam okno z nastavitvami za izvoz. 
Prva stvar, ki jo nastavimo, je polje »format«, kjer nastavimo format končnega posnetka. Ta 
izbira je zelo pomembna, saj s tem v veliki meri vplivamo na kakovost posnetka. Premiere Pro 
nam nudi širok nabor različnih formatov za različne namene in z različno sposobnostjo stiskanja 
posnetka. Različni formati so namenjeni za različne namene. Tako sta recimo AAC Audio in 
MP3 namenjena zgolj za zapis zvočnih posnetkov; JPEG in TIFF pa sta namenjeni za izvoz 
posamezne slike iz projekta. Tu pa je tudi veliko formatov, ki so namenjeni za video in avdio 







Slika 41: Prikaz okna z nastavitvami za izvoz posnetka ter nabor formatov. 
H.264 format 
Poznamo ga tudi po imenu MPEG4/AVC. H.264 v osnovi predstavlja kodek. Prednost tega 
kodeka je, da lahko zapiše zelo kakovosten video posnetek z relativno majhno bitno hitrostjo. 
To doseže s pomočjo zapletenih algoritmov stiskanja in zato je pri dekodiranju tega kodeka oz. 
pri predvajanju posnetka procesor v računalniku veliko bolj obremenjen kot pa, če bi dekodiral 
s kakšnim starejšim kodekom. 
Obstaja tudi novejša različica takega kodeka z oznako h.265, ki za enako kakovost slike porabi 
še enkrat manjšo bitno hitrost. [19] 
 
Ko smo nastavili format, lahko ostale nastavitve pustimo pri miru, saj ima Premiere Pro že 
nastavljene dobre nastavitve, tako da bi že v tem primeru lahko pritisnili tipko za izvoz. Vendar 




Slika 42: Nastavitve za video in bitno hitrost. 
Predvsem pazimo, da je velikost in število okvirjev pri izvoženem videu enaka, kot smo jo 
nastavili v sekvenci. Zelo pa vpliva na video tudi nastavitev bitne hitrosti! Večja, kot je bitna 
hitrost, bolj kakovosten bo video in večja bo velikost same datoteke.  
Nastavitev bitne hitrosti 
Bitna hitrost v videu je predstavljena v mega bitih na sekundo (Mbps). V Premiere Pro lahko 
zapišemo posnetek s konstantno bitno hitrostjo ali pa z variabilno bitno hitrostjo. 
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Konstantna bitna hitrost (CBR) 
Pri tem kodiranju nastavimo bitno hitrost, katera bo skozi celoten video posnetek konstantna 
[20]. To pomeni, da stiskanje videa ne bo najbolj izkoriščeno in bo zato tudi velikost datoteke 
prevelika. Zato se temu parametru raje izognimo. 
Variabilna bitna hitrost (VBR) 
Tu nastavimo spodnjo in zgornjo mejo bitne hitrosti posnetkov. S tem da program večinoma 
poizkuša kodirati posnetek s spodnjo mejo, vendar pa dopuščamo, da pri kompleksnejši sliki 
lahko kodira tudi do omejene zgornje vrednosti bitne hitrosti. Pri variabilni bitni hitrosti je 
mogoče kodirati z enim in z dvema prehodoma. Jaz sem se odločil za kodiranje z dvema 
pasovoma (VBR, 2 pass).  To možnost izberemo, kadar imamo dovolj časa za izvoz, ker je 
kodiranje z dvema pasovoma veliko bolj zamudno. Glavna prednost te možnosti je boljša 
kakovost posnetka in pa manjša datoteka kakor pa pri kodiranju z enim pasom [21]. 
Pri nastavitvi velikosti bitne hitrosti se vprašamo ali nam je bolj pomembna velikost končne 
datoteke ali kakovost posnetka. Večja, kot bo bitna hitrost, večja bo tudi velikost datoteke in 
boljša bo kakovost posnetka. Jaz sem v svojem primeru nastavil spodnjo vrednost na 10 Mbps 
in zgornjo vrednost na 12 Mbps. Končni rezultat je bila kakovostna slika, vendar pa je končna 
velikost datoteke prevelika, zato bi bilo bolje, da v naslednje še znižam spodnjo vrednost bitne 
hitrosti. Tabela spodaj prikazuje podatke izvoženega videa z dolžino 00:01:04 pri različnih 
nastavitvah bitne hitrosti. 
Vrsta kodiranja Bitna hitrost 
(v Mbps) 




CBR 10 6:20 74 
CBR 12 6:29 83 
VBR 1 pass 10-12 6:22 78,8 






Ko smo snemali projekt, smo se držali scenarija in snemalne knjige. Ko sem prebiral posneti 
material, sem bil nadvse zadovoljen s posnetki. Šele, ko sem jih bolj detajlno pregledal in jih 
pričel zlagati skupaj v programu Premiere Pro sem ugotovil, kako zelo površni smo bili v resnici 
že na samem snemanju! Nekvalitetni posnetki so me zelo zaskrbeli, ker nisem bil prepričan, ali 
jih bo možno popraviti, zato sem takoj začel raziskovati in iskati rešitve po internetu. 
Na internetu je veliko različnih tutorialov za delo s programom Premiere Pro in zelo me je 
presenetilo, kaj vse se da z njim narediti, tako da sem lahko zelo popravil svoje originalne 
(nekvalitetne) posnetke. 
Vendar pa je za popravljanje določene napake potrebno veliko časa in eksperimentiranja z 
raznimi nastavitvami posameznega učinka. Končni rezultati so tako lahko zelo dobri in 
praktično se ne opazi, da je posnetek obdelan. Skrajno slabih posnetkov pa se ne da rešiti niti s 
programom Premiere Pro. 
Napake, ki sem jih jaz reševal s programom Premiere Pro so osnovne napake, ki jih ne bi smelo 
biti! Preprečiti bi jih morali že na samem snemanju, a jih nismo. Tako, da si je bolje vzeti na 
snemanju malce več časa, da že tam zajamemo kakovostne posnetke. S tem prihranimo 
ogromno časa, živcev in energije, ki jih porabimo v montaži in pa tudi kakovost končnega 





1. Izdelava sinopsisa, scenarija, storyboarda in snemalnega načrta, 
http://vision.wettintv.de/?page_id=1300, 19.11.2016, 2:14 
2. Scenarij, https://sl.wikipedia.org/wiki/Scenarij, 21.11.2016, 1:40 
3. EOS 7D mark II, 
https://www.usa.canon.com/internet/portal/us/home/products/details/cameras/dslr
/eos-7d-mark-ii, 21:11.2016,  1:41 
4. Lightweight. Fast. Super Performance, http://www.tamron.eu/lenses/sp-af-17-50mm-
f28-xr-di-ii-ld-aspherical-if/, 21.11.2016, 1:40 
5. ALTA PRO 263AB 100, http://www.vanguardworld.us/photo_video_us/alta-pro-
263ab-100.html#go-description, 21:11.2016, 1:50 
6. Konova Slider K1 Series, http://www.konovaphoto.com/slider/konova-slider-k1-
series.html, 21.11.2016, 2:00 
7. Rocwing Softbox Set 125w x3 Continuous Light 50x70cm + Boom ST, 
http://www.mccordall.com/photo/rocwing-softbox-set-125w-x3-continuous-light-
50x70cm-boom-st/, 21.11.2016, 2:00 
8. Maxim Jago, Adobe Premiere Pro CC Classroom in a Book (2015 Release) 
9. Plani, ravnovesje beline, barvna temperatura, http://medianorm.si/plani-ravnovesje-
beline-barvna-temperatura/, 22.11.2016, 00:55 
10. Adobe Premiere Pro, https://en.wikipedia.org/wiki/Adobe_Premiere_Pro, 2.11.2016, 
14:44 
11. Svetlobna orodja, http://izobrazevanje.rtvslo.si/?q=e-u%C4%8Denje/svetlobna-orodja, 
22.11.2016, 01:00 
12. Color correction effects, https://helpx.adobe.com/premiere-pro/using/color-correction-
adjustment.html, 28.11.2016, 20:26 
13. Premiere Pro CS6 Fast Collor Correction, https://larryjordan.com/articles/ppro6-fast-
color-correction/, 28.11.2016, 20:30 
14. Video effects and transitions in Premiere Pro, https://helpx.adobe.com/premiere-
pro/using/video-effects-transitions.html#WS40E02D44-2113-42db-AA04-
CC7A4F7BCF6Ba, 28.11.2016, 20:30 
15. Dr. Zaletelj Janez, PROSTORSKO FILTRIRANJE, SPREMEMBE GEOMETRIJE, 
FREKVENČNO FILTRIRANJE (Fakulteta za elektrotehniko, smer Multimedijske 
komunikacije, predmet Obdelava Zvoka slik in videa, predavanja št 6, 15.4.2014) 
dostopno študentom MMK 
16. Unsharp Mask: How Do You Actually Use That Thing?, 
http://content.photojojo.com/tutorials/photoshop-sharpening/, 29.11.2016, 19:49 
17. Stabilizacija video posnetkov, http://305.gvs.arnes.si/paska/?p=1714, 
29.11.2016,19:55 
18. Understanding stabilization methods, 
https://www.youtube.com/watch?v=iYZ5Fi9NSY0, 29.11.2016, 20:00 
19. Berin Karamehić, Primerjava standardov video kodiranja h.264 in h.265, 
https://repozitorij.uni-lj.si/Dokument.php?id=81786&lang=eng, 29.11.2016, 20:46 
20. Luka Štalcer, Primerjava produkcije videa s plačljivimi in brezplačnimi programi za 
nelinearno montažo, https://repozitorij.uni-lj.si/Dokument.php?id=72536&lang=slv, 
29.11.2016, 20:52 
21. Variable bitrate, https://en.wikipedia.org/wiki/Variable_bitrate#Multi-




1. Slike iz filma Sreča na vrvici (1977), režiser Jane Kavčič 
2. Nastavitev beline, http://irido.si/nastavitev-beline-white-balance/, 29.11.2016, 22:00 
3. Color temperature, http://micro.magnet.fsu.edu/optics/lightandcolor/colortemp.html, 
29.11.2016,22:00 
4. White LED color temperature difference, an easy guide on how to manage it, 
https://www.linkedin.com/pulse/white-led-color-temperature-difference-easy-guide-
how-floroiu, 29.11.2016, 22:50 
5. 6 Common Questions About White Balance In DSLR Cameras, 
http://www.fotozzoom.com/blog/6-common-questions-about-white-balance-in-dslr-
cameras/, 29.11.2016, 22:55 
6. Apply a Gaussian blur, http://www.pages.drexel.edu/~nk752/cannyTut2.html, 
29.11.2016, 23:00 
 
 
 
